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LA CACCIA ALLE STREGHE 

Premetto che questo è un Editoriale unificato, un po' come accade per i telegiornali quando si tratta 
di comunicare notìzie sensazionali: ma ipello che stale per leggere riguarda Tìw Games Machine, The 
Games Machine Action, Consolemania, Zzap! e PC Action; quindi ho pensalo di "unificare' la prima 
pagina della vostra mista preferita: se ne acquistate ahitualmenle più di ima... beh, leggerete un Edi- 
toriale per tutti! 

» Wn ne posso più! E' mai possibile die addirittura i telegiornali possano dedicare spano a una 
IVI in \tìàa eoa cretina? Vi state forse cliiedendo di quale notizia sto parlando? Ma .lì quella del 5 
m 1,ipril, che annunciava la comparsa di una "strana crisi "su due ragazzini che avevano dedica- 
to troppe ore giocando ai videogiachl. E eoa siamo punto e a capo. 

I videogiochi non sono certo la causa di crisi epilettiche o malattìe mentali: lo stress a cui è sottoposto 

II nostro un din mentre giochiamo a un \rdeogioco è sicuramente inferiore a quello a cui ci si sottopo- 
ne guidando per le strade di una città, né più. né meno: eppure nessuno parla di malattie legale allo 
stress da traffico, che in verità colpisce molta più gente rispetto a quello prcvumil'ilmente causato dal 
videogiochi. 

Anche lo studio ha causato malattie e addirittura morti, ma non per questo si e detto die la scuola 
faccia male... anzi! E appunto non è certo stata la scuola, con i suoi ritmi e I suoi metodi la causa ai 
malesseri o digesti estremi: Il cervello è una macchina complessa, e spesso sono sufficienti degli stimo- 
li particolari per far scaturire reazioni insospettale, ma sempre sopite nei meandri del nostro buon- 

Smettiamola una volta per tutte di dire die i videoghchi fanno male: diciamo piuttosto che fa male 
stare troppo tempo davanti a un monitor, sia che si tratti di televisione, sia che si tratti di computer 
da ufficio, come può far male concentrarsi per troppo tempo su una medesima cosa. Se non riuscite a 
finire il fiirflo dell'arcade che avete appena acquistato, lasciate perderr. ri riproverete il giorno dopo, 
altrimenti, come quando siete innamorati, vi diventerà difficile dimenticare l'oggetto dei vostri pen- 
sieri, e di conseguenza non mangiate, non dormite, non vivete. 

E allora dove sta il rimedio? Sta nel nostro buon senso, e in quello di alcuni gionmiisti die forse di- 
menticano che Tangentopoli si fa sempre più vasta, che ITtaha sta andando a nifofl < che I problemi 
seri stanno da tutt'altra parte, e Ito I impressione die siano proprio loro a voler giocare con le notizie, 
forse incattiviti dal fatto che i loro figli per primi trascorrono il tempo libero davanti a un joystick, e 
dimenticando troppo spesso dw II videogioco e anche un 'occasione di confronto e di aggregazione con 
gli altri che ha il pregio di non uccidere nessuno e di farà rilassare un pò . 

Le streghe da cacciare stanno da un'altra parte, e la prossima volta chiamateci bi causa solo quando 
siete bixcatì da qualche parte in qualche videogioco: la nostra Redazione e sempre disponibile. In 
orarie ufficio, però, perché il resto del tempo lo trascorriamo bi ospedale per curard! 

Stefano (iallarini 



PI I venti titoli più giocati dai lettori 

1 CRAZYCARSm 

2 ELVIRA E 
3CREATURESD 
4TURRICANI1 
SRAMPART 
6CREATURES 

7 MICROPROSE SOCCER 

8 SUPER MONACO G.P. 

9 HUDSON HAWK 

10 COOL WORLD 

1 1 PRO TENNIS TOUR 
12MTTH 

13BUBBLEBOBBLE 
14PIPEMANIA 
15ROBOCOD 

16 3D WORLD TENNIS 

1 7 THE COOL CROCK TWINS 

18 FUMBOS QUEST 

19 LAST NINJA UI 

20 VAFFANCULO (MARCO MA- 
SIN!) 



ANDREA SC ALABELLI 
E' VENUTO A 
TROVARCI!!! 



Salve a tutti" Lo sapete che questo 
è U mese del mio compleanno? E 
chi se ne bega, direte voi; e late 
bene: niente pietà con noi redattori! 
Sono imparato'' Beh. questo dovreb- 
be ormai esservi noto e stranoto: ogni 
volta che vi scrivo, ve lo dico... Ma 
bando alle ciance e al cianci, venia- 
mo alla lettura di questa classifica di 
mezza primavera. Allora.. Guarda un 
po' che bel cambiamento in polo po- 
sttton: Crazy Cars EQ si guadagna la 
prima posizione Conche se per una 
mandata veramente esigua al voti, 
ndGK) e relega Elvira □ al secondo 
posto. Per il resto vengono silurati 
Space Crusade e The (vi laccio le mie 
scuse se nella scorsa classifica ho 
scritto Teh" ma sbagliare è umano... 
ndGK) (allora tu non dovresti mal 
sbagliare, animale! NdP) New Zea- 
land Story e arrivano tra noi Plpema- 
nla budget vi fanno se mpre ricorda- 
re l'esistenza del bel giochi) e 3D 
World Tennis. Come al solito vi lascio 
con 11 mio "caldo" suggerimento: sala- 
te classifiche, salate... 




Ebbene si ca- 
ri amici: ora i lettori ci vengono anche a 
trovare. Ci fa veramente piacere (purché 
non veniate in massa, e telefoniate pre- 
ventivamente, come ha fatto il nostro 
simpatico Andrea), più che altro perchè 
il caro Andrea abita lassù sul confine del 
profondo Nord-Italia, ed ha preso mol- 
teplioci contatti con altri utenti di Com- 
modore 64 all'estero. All'estero? Ebbene 
sì, all'estero. Questo, al di là delle battu- 
te che potreste addurre (del 




tipo "e che'cce fre- 
ga"), per dimostrare che il computer 
non è solo uno sterile compagno di gio- 
chi o una macchina stupida che esegue 
compiti elementari, ma può trasformarsi 
In un ottimo mezzo per conoscere gente 
a volte lontanissima. E voi cosa aspetta- 
te? (no, non intendevo di venire qua in 
massa, ma di pren- 
dere anche ■ 
voi contatti 
all'estero). In 
fondo gioca- 
re da soli col ' 
computer 
può alla lun- 
ga annoiare, 
no? 

Paolone 
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PAROLA DI ZZAP! 



Ovvero: tutte le dritte 
necessarie per 
interpretare 
correttamente ciò che 
leggete ogni mese. 



nche se Zzap! è diventalo un inserto, 
il suo sistema di valutazione è rima- 
sto immutato, e per tutti coloro che 
hanno poca memoria, glielo ricor- 
diamo. Di solito, nella sezione di te- 
sto che state 



Quello che state 
leggendo ades- 
so, invece, è un 

mitico COM- 
MENTO- Esso 
raccoglie le opi- 
nioni soggettive 

del redattore cne 

l0 ha scritto (°™°>;l nosC ib,le dalla caricatura 
costui è facilmente «o ras e % W*& 
in alto a destra. ***£?£ n0 slra mascotte 
di Geims, orma. WtìM™ nole è ubero 
ufficiale. Nel g*S di Ironie ad un 
di esprimere ^M£» 'ancore verso 
capolavoro, ma anche 'uno „ , nd 

ogni immane ieteccha^ben su „ 

JU un reda «g**™^ 4 colophon di 



3» 



leggendo adesso, c'è la recensione vera e propria 
del gioco. Qui uno dei redattori vi informa sulla 
trama del gioco (generalmente riveduta e, dicia- 
mo così, "corretta") e vi spiega di che tipo di gio- 
co si tratta, senza dimenticarsi, ovviamente, di 
esporre i meccanismi del gioco medesimo. Tutte 
le impressioni soggettive dei redattori, non le 
trovate qui, ma nei commenti. Più redattori scri- 
vono le loro opinioni in modo da offrirvi una 
valutazione quanto più obiettiva ed attendibile. 
Anche se vedete un solo commento, il voto glo- 
bale viene espresso da tutta la redazione. Ovvia- 
mente, lo spazio a disposizione ci impedisce vir- 
tualmente di inserire tutti i commenti possibili, 
e così vengono pubblicati solo quelli maggior- 
mente rappresentativi. Dopo un consulto veloce 
veloce tra redattori, viene infine stilata la pagella, 

che di solito fa bella mostra di sé in fondo alla 

recensione. 

MEDAGLIE 
E PATACCHE 

Quando un gioco supera 
la valutazione globale 
, di 90% e a giudizio 
j ', della redazione è 
*-, % ' t un capolavoro de- 

"7J tf^rVv ' stìnato a far par- 
.::■ ^Ijlk -' ^ 'are di sé per ì 
fl^^WP 1 - millenni a venire, 
- ebbene, tale video- 
~ game si becca la 
''*w?r "Medaglia 
d'oro". Al con- 
trario, se un gioco provoca al- 
lucinazioni, brividi, crisi di 
rigetto e il suo voto si asse- 
sta intomo al 15%... C'è il 
nuovo, fantastico bollino 
qualità di Zzap!: la Patacca 
di Latta. 




pRESENtAZlONE ^ è 

Questa voce ^.c* *^° ^ come la 
propriamente P«*»£ì2Scft Ma valuta 
confezione •+*%£& eventuali 
anche ' e , n °auali cancamentìelacomo- 
K^ema di controllo. 

Vocecbes^e^---,,, 

cromatiche. 

■ ^ritrovano in que- 

SS.1SKS»* 

__— -riBlLlTA' 

„„.<> le reazioni di un 
Valuta lentamente le mes . 

-^a^asonaaiP- 

^pressione, insomma. 
UOMOEVrrA; dWe rtente, 

Più un gioco è ****£ tuttavia, se il 
più tempo '°"9'° ev nÒ terminerete 
9ÌOC ? o n r no^ g io e chereteplù.Cap.to 

Sitare questa voce? 

GLOBALE essers i 

e la voce più importa* «^ P» comune 
scannati I «WW**^ va lga un 
accordo *£%£?%£ il loro giudizio 
gioco. E •***"£ £• una media mal^ 



1 C^SnGA,mPI^OIViAGGIOBUNSABATO 



4 GAME PACK 3 

Una compilation da Patacca di Lattai 

FIRST SAMURAI 

Il Giappone a fil di spada. 

WRATH OF THE DEMON 6 

Provate a spingere II Commodore 64 ai suol limiti hardwa- 
re, ad otterrete questo gioco! 

SMASH 7 

Per chi vuole vedere II Tennis da un altro punto di vista 

GAZZA SUPER SOCCER 8 

Speriamo bene per la Lazio che Gazza non valga quanto 
questo videogioco 



OUT RUN EUROPA 

Il ritorno della Probe!!! 

BOVABYTE 10 

Quali malattie poneste contrarre giocando coi videoga- 
mes? 



TOP SECRET 

Luca, come al solito un'incognita... 



Questa rubrica è nata un po' per scommessa, ma grazie al- 
le vostre prime realizzazioni, abbiamo potuto metterla in 




piedi! 

POSTA 

Giorgio Guerra la fa da padrone! 



Il disegno di copertina è opera di Eloisa, che ringraziamo 
col cuore in mano e una pacca sulla spalla sinistra. 



graziamo 
tra. 





Compilation 



Sfelùlì }>J.\HL 3 



Ulna compilation 
dedicata a tutti 
quelli che 
ancora 
considerano il 
VIC 20 il massimo 
dell'espressione 
ludica... 

LEAGUE 
CHALLENGE 



In questo gioco potrete impersonare il ruo- 
lo di manager calcistico, e scegliere la vo- 
stra squadra fra le 64 presenti nel campio- 
nato inglese (una delle opzioni rende an- 
che possibile cambiare il nome a vostro 
piacimento). Per ogni stagione devono es- 
sere disputati 15 in- 
contri, ma prima di 
essi dovrete innanzi- 
tutto far allenare i 
vostri giocatori; più 
l'allenamento sarà 
intensivo, più pro- 
babilità di vittoria 
avrete, ma dovrete 
conseguentemente investire più 
soldi. Infatti iniziercte con un cospicuo 
budget che dovrete amministrare saggia- 
mente e le spese da affrontare sono tante; 
senza soldi non potrete più comprare i 
campioni che vi verranno offerti sul mer- 




cato calcistico alla fine di ogni sin- 
olo incontro ma sarete costretti 
a vendere i vostri giocatori per 
dei prezzi a volte irrisori o a 
dichiarare bancarotta e rico- 
minciare tutto da capo. Po- 
trete anche cambiare i com- 
ponenti della squadra, in ba- 
se alle loro capacità e forma 
fisica. Al termine dei 15 incon- 
tri le prime tre squadre vengono 
promosse al turno successivo, 
mentre gli ultimi tre "fanalini di coda" 
vengono esclusi dal prossimo campionato. 
Naturalmente passare alla stagione succes- 
siva vuol dire vedersi incrementare il pun- 
teggio d'abilità e forma fisica dei propri 
giocatori. Lo scopo del gioco é portare la 
propria squadra ai vertici della stagione fi- 
nale e fregiarsi del titolo di "Manager 
dell'anno", avvalendosi solo delle proprie 
capacità organizzative. 




GLOBALE 13% 
BATTLEFIELD 



Battlefield è un gioco un po' particolare: 
può essere giocato solo in coppia, in quan- 
to non esiste la possibilità di poter sfidare 
da soli 11 computer. In poche parole tutto 
il gioco consiste nel cercare di eliminare lo 
sprite del vostro av- 
versario cercan- 
do di non veni- 
re distrutti a 
vostra volta; 
l'intera partita 
si svolge in 
una singola 
schermata, 
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RLOBALONE FINALE 13^ 



terminata la quale ne avrete a disposizione 
solo altre tre per rifarvi con il rivale. Requi- 
siti necessari per cominciare una partita? 
Astuzia, riflessi pronti, buona mira e tanta, 
tanta pazienza e spirito masochista per re- 
sistere più di un minuto a questo gioco... 

GLOBALE 11% 
SURVIVORS 

In "Survivors" dovete recuperare un centi- 
naio di sopravvissuti relegati in una base 
ibernata danneggiata durante una guerra 
nucleare. Avete a disposizione tre droidi 
con caratteristiche differenti: il primo è 
specializzato nello scavare tunnel attraver- 
so 11 terreno, il secondo nel recuperare i ta- 
pini intrappolati e l'ultimo nello spostare I 
singoli blocchi di pietra che 
ostruiscono il cam- 
mino. Il compito affi- 
datovi non è dei più 
facili, perchè innanzi- 
tutto la base è così 
danneggiata che il più 
piccolo sbaglio può 
portare all'intero crol- 
lo delle strutture, e in 
più I tre droidi possono perdere 
energia. ..ehm, "vitale" se colpiti da qual- 
che masso. Perdete energia anche se venite 
a contatto con alcuni droidi lasciati di 
guardia alla base e ora divenuti ostili in se- 
guito alle radiazioni (ho capito ora perchè 
il Paolone è cosi spietato con le sue ciabat- 
tate, che siano le radiazioni del Mac reda- 
zionale a renderlo così sadico?!? NdMary). 
Dovete pianificare fin nel minimo detta- 
glio ogni singola mossa, per non rimanere 
intrappolati voi stessi; il fallimento della 
vostra missione significa morte sicura per i 
sopravvissuti. 

GLOBALE 14% 

SUPERKID IN 
SPACE 





dovete liberarla... L'uni- 
ca speranza di salvezza per i suoi abitanti 
è rappresentata dagli alieni e voi dovete li- 
berarla... L'unica speranza di salvezza per i 
suoi abitanti è rappresentata da Superkid, 
un ragazzino dai super-poteri acquisiti gra- 
zie agli intrugli preparategli dallo zio pro- 
fessore. Tutto quello che dovrete fare è re- 
carvi sui pianeti alieni alla ricerca di quat- 
tro detonatori nucleari da utilizzare per di- 
struggere le navi aliene. Sui vari pianeti 
potrete recuperare anche munizioni, bom- 
be, pillole energetiche che vi aiuteranno 
non poco nella vostra missione. Insomma, 
il solito gioco di esplorazione spaziale ver- 
sione patacca di latta. 



GLOBALE 12% 










^■■I^BB i chiamo Shingo Tamai, ho 
^k Mf novantaselte anni, vengo dal 
I Giappone e vorrei raccontai- 
I vi una delle mie più straordi- 
^^ ^*1 narie avventure, vissuta 
nell'arco della mia gioventù. In questo pe- 
riodo ero un uomo solo, senza alcun ami- 
co, i miei genitori erano morti e nussuna 
ragazza mi prendeva mai in considerazio- 
ne. Mi chiedevo sempre cosa avessi fatto 
di male per meritarmi questo, ma 
nessuno 




avrei trascorso lì gli ultimi momenti della 
mia vita. Faceva molto caldo, non c'era ci- 
bo, non c'era vita, pensavo addirittura di 
essere morto. Ad un tratto vidi una luce e 
sentii una voce dirmi: "Fatti coraggio e ve- 
drai che riuscirai a tornare nel tuo mon- 
do". Nessun rumore mi circondava e quel- 
la voce per me era stata un grande sollie- 
vo. Mi guardai attorno e vidi una sciabola, 
la presi e cercai di uscire dal quell'inferno; 
in me si infondeva sempre più coraggio 
ed ero convinto che sarei riuscito ad 
uscire da quell'orribile posto. Infatti 
dopo alcune ore mi trovai in un luogo 
completamente diverso, c'era molta 
più luce, iniziava a vedersi un po' di 
vita (era sicuramente la redazione, 
subito dopo che si era chiuso Zzap! 
Ndl'l, qualche erbetta iniziava 
[ spuntare Imo' mi faccio un bel can- 
lone! NdD) e sul mio viso un sorriso 
iniziava a sorgere (tutta colpa degli 
stupefacenti!). Ecco che arrivai in un 
ennesimo luogo molto curioso, un 
piccolo ometto (MA) si fece 



riusciva a rispondermi, 
neanche io ne ero in grado. Un giorno 
decisi di darmi da fare per dare un sen- 
so alla mia vita e così mi accinsi ad in- 
traprendere un lungo viaggio; decisi di 
andare in giro per il mondo, conoscere 
gente nuova, vite nuove, nuove usanze. 
Partii in una buia mattina d'inverno, il 
cielo era grigio, nulla vedevo e nessuno 
girava per le strade. Mi incamminai ver- 
so il porto per prendere la prima nave 
che mi avrebbe portato sul territorio 
americano. Per mia sfortuna o fortuna, 
non so ancora cosa pensare, la nave ebbe 
un incidente di percorso e affondò. Molti 
passeggeri morirono, altri vennero tratti in 
salvo io invece caddi nell'abisso marino e, 
dopo un tempo ancora oggi da me non co- 
nosciuto, mi trovai in una terra mai Vista 
prima d'ora. Pensavo che 





avanti e mi puntò la 
sua arma addosso (un biberon, NdD), mi 
difesi e molti altri ometti (BDM e Raffaele) 
si fecero avanti, trascorsi così giorni e gior- 
ni, ero circondato solo dai rumori della 
mia spada e il mio stato d'animo era di 
nuovo calato. Di nuovo sentii quella 
voce che mi diceva le stesse parole. Pro- 
seguii con molta cautela, ma anche con 
molta decisione; speravo in un miraco- 
5 anche se sapevo che nessuno mi 
vrebbe mai aiutato; se volevo salvar- 
ni dovevo farlo con le mie forze. Presi 
n mano la situazione e avanzai in 
pan velocità. Dopo alcuni giorni arri- 
vai all'ereoporto di Milano. Ero felicis- 
simo e solo in quel momento riuscii a 
capire che se si vuole arrivare ad una 
conclusione bisogna farlo esclusiva- 
mente con le proprie forze. Vorrei 
consigliare atutti di vivere un'avven- 
tura così, pensando a quello che ho 
vissuto io in quei momenti difficili. 
Auguri. 



Test 



Era da tempo che 

aspettavamo 

questa conver- 
sione, ed ora 

checièamvata 

(direttamente 

dall'Inghilterra, 

oensate) non pos- — — 
siamo lare altro che *^ inlatf , è dav- 
manerne colpiti. U «■"»» m visivi e so- 
derò o«™. co" u " a S e ranimazione dello 
neri. Guardate solarnem ^tta, soptat 

sprite prìncipe 6« m ™ 6esm , manca, 
tutto quando ™ **?£%»» musiche in-ga- 

I Mi è dispiaciuta l ; ^ ° rammatorl hanno 



Brst Samurai è un 
gioco decisa- 
mente accatti- 
vante, estrema- 
mente giocaoi- 
le, ed alquanto 
divertente. La 

aranca è molto ca- — — 
?ina e colorata. > veramente 

. sprite che popolano £ tota» mjnutì u pre - 
1 uen latti, anche «W« £W cnena mo l- 
sentazione è WW**^ *™ tìnl0 si interrom- 
S bella. <%&%Z*l durante il gioco 
pe senza motivo Pecca £0 

" on Sia Se* * S amplesso vale la pena 
c^' 55 '" 11 dargli un occhiata. 



1 rc--- Soopzion ' de9ne 

di nota. eO»,'. 

GRAFICA .^essere latta me- 

5-^srssss^r.^ — *- 

1 ma. 

*° M ° BO n si duo davvero dire ai- 
Sufficiente, non si può ° 

tro. 90% 

Al**" "- , * davvero bella, ed 

unsaccodifans 8fl% 

uoHOEvn a; fino a por . 

I Ci giocherete e ngiocW^ 
tarlo a termine. Poi. « v ^ % 

° L °^izzazione. cercate di pro- 




THE 




-M La 
<//w^ Ready Soft, 
h-a» dopo un'atte- 
sa di qualche annetto, 
si è finalmente decisa 
a lanciare sul mercato 
il tanto atteso WOTD, 
solo su disco (e dove è 
andata a finte la ver- 
sione su cartuccia?) 



Allora, non saprei proprio da dove 
cominciare, vista l'elevata quantità 
di avvenimenti che vi devo rac- 
contare... Dunque, il fulcro della vi- 
cenda è un esperimento attuato da 
un certo Anthrax (nome davvero originale, non 
c'è che dire... NdD), stregone di una rigogliosa 
corte medioevale, attuato per riportare in vita un 
osano e malvagio demone, die per la cronaca è 
Il catlivone di rumo. Questo demone doveva 
servire al magacelo per attuare il piano di con- 
quista del trono reale, ma ahimè, una volta 
informato del tutto, demone pensò bene di 
sbarazzarsi di Antrhax e svolazzare luì stesso sul 
trono, portando morte e distruzione in tutta li 
regione... Passano secoli, ogni traccia della vec- 
chia civiltà viene cancellata dal vento, cosicché 
nessuno si ricorda più di quanto è accaduto.! 
demone è tornato al suo sonno infernale ed una 
nuova civiltà pone le sue basi proprio 
gkme che, secoli fe, era 
tea- Vi 



Uhmm, decisa- 
mente un buon 
titolo, non e e 
che dire, la gra- 
fica è veramen- 
te strepitosa, 
con tanti livelli di 
parallasse, tanti bei 

colori ed un *B» «^ non ^ 
I ' 0,tól '' d '^?*r,o-rS che nonostante le i 

I poi dei 8^ n, fl SP Idonou" M1 nierae '" 
toro d- im ^'° n, m ™LTsono delle vere opere 
dettaglio (cerb.niosuonison ind|nonsl 

d'arte). Anche I. f° ^ e Ko mettere una 
vede il motivo per cui avrei o mo 

"^ W ^ rt ffln» in ogni sua 
Il gioco è troppo «JìImE una volta che 
pa a rt e è parecchK. ™„f Jpotrete tare al- 
,o avrete portato a termine ■ ^ „, ^re. 




tro delle vicende sopra narra- 
te. Ovviamente, se il demone avesse continuato 
a riposare, questo gioco non avrebbe avuto ra- 
gione di esistere, quindi prendiamo come dato 
di fatto che si sia già risvegliato e che stia già 
pianificando di ripetersi. Una fata, risvegliando- 
si da un incubo, presagio delle sventure future, 
avvisa il re, che a sua volta manda un messag- 
gero per informare il più valoroso cavaliere... 
Fin qui tutto bene, dal momento che voi non 
c'entrate niente, almeno finora... 
Sì dà però il caso che il messaggero viene fatto 
uccidere dal cattjvacdo e che voi, testimone 
dell'omicidio per caso, finite per leggere la perga- 
mena contenente il fantomatico messaggio... 
Non appena vi balza agli occhi che, una volta 
sconfitto il demone, vi verrà offerta in sposa la 
principessa, sì, proprio lei, quel bel pezzo di fi**, 
vi gettate a capofitto nell'impresa noncuranti de- 
gli innumerevoli pericoli... 





vostro primo com- 
pito sarà proprio quello di raggiungere l'oscuro 
maniero in cui si nasconde il signore delle tene- 
bre, cosa che già di perse presenta non poche 
difficoltà: innanzitutto voi siete delle dofeche a 
cavalcare, quindi salire sulla sella dd fido ronzi- 
no comporta già molte difficoltà. In più, una 
volta in sella al destriero, sarà necessario racco- 
gliere pozioni, evitare mostridattoli vari e saltare 
(o abbassarsi) per evirare differenti ostacoli. 
lo, modestamente, ho già trovato molto difficile 
passare questa sezione del gioco, ma confido in 
un esito migliore per quel che vi riguarda... 
Una volta superala questa prima fase, dicevo, vi 
troverete faccia a faccia con un sacco di strane 
creature, dal fiabesco all'orripilante, tutte decise 
a troncare la vostra giovane camera di satvaprin- 
dpesse a domicilio (tmj. 
Ma non voglio rovinarvi la sorpresa, quindi 
adocchiate attentamente le superbe fotografie e 
correte immediatamente ad acquistarlo... 




Volete vedere 
Qualcosa di vera- 
mente GRANDE 
per il vostro 
Commodore 
64? E allora 

correte subito a 

comprare Questo 

Wrath 01 The Demon L ' am bientazio- 

perché ne vale f^rì» medioevo di 

ne è affascinante è un p ) come 

Detender ol the SHSMS disegnati 
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i' C 64 è anC ° ra - Sto de a versione Amiga, 



Questo gioco tara 
piacere ad un 
certo Giorgio 
Guerra di quar- 
tiere, il quale ha 
sostenuto che 
l'ultimo mitico 
gioco per C64 de- 
gno di tato nomai ra ecce2iona ie, so- 
Creatures II. Intani W» men 

prattutto per quanto n ^L^ slrep itosi. cosi 
l estetico. I fon dali °"°!f p ™ agonali a tutti 
come gli spi*», enormi se pa ^ 
quelli degli f*<5»*5 neanche I soliti 
colorati (non v, ^b'eran" , 

vecchi sedie. «*$■ gEgìZ la glocabilità 
vello, cosi come gì HXPnm« w»^ aicuni 

lascia un pò a «""""SI,, difficili, ma vi 
quadri un po' ™;° ,0 "^la pena di provare 
-^q^SweStura... 
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Avete 

voglia di sapere 

quante volte rischiamo 

la vita per andare in 

redazione? 



hbb^^^^^_ osa c'entra lutto ciò con Smash? 
^^^B Beh, dopo ben tre recensioni di gio- 
chi di tennis di fila, mi sembrava 
^^^4? "ingiusto" nei vostri confronti farvi 
^^^ sorbire ancora un sacco di "storie" 
su questo nobile sport. Così, interpretando in 
modi diversi il nome di questo videogame, ho 
pensato di raccontarvi il tragitto che alcuni di 
noi (ad esempio Pacione, Cri ed io, ndGK) com- 
piono per recarsi sul posto di lavoro, n percorso 
della morte (così lo chiamiamo noi, ndGK) in- 
comincia all'uscita della stazione della metropo- 
litana, alla fermata del tram. Qui si deve sempre 
fare attenzione ai tram in arrivo, dato che il bi- 
nario è praticamente attaccato al marciapiede e 
se uno è un po' distratto..... SMASH! F. viene sti- 
racchiato dal mezzo pubblico. Ma questo non è 
ancora niente. Dato che bisogna scendere subito 
alla prima fermata, bisogna fare a gomitate con 
la massa abnorme di gente che impietosamente 
occupa ogni tram di questa zona (morire! 
Tanto non vi dico qual è! ndGK) per guada- 
gnare in tempo l'uscita. Una volta scesi, ci 
aspetta uno dei punti più difficili di questo 
percorso "bellico": l'attraversamento doppio 
di uno degli incroci più affollati e trafficati di 
Milano!!! Questa operazione richiede doti da 
centometrista che farebbero invidia anche ; 
Cari Lewis, ma non richiede una grande 
astuzia (sapete come funziona un semaforo? 
ndGK). Ma visto che noi siamo veramente in 
gamba (cioè corriamo molto veloci, ndGK) e 
riusciamo spesso (?!?) a superare questo "osta- 
colo" senza finire SMASHati sotto a qualche 
macchina, a questo punto dobbiamo amen- 
tara con i famosissimi autobus milanesi sui 
quali trovare un posto è un pochettìno difficile, 
se non si è abili "pagatori" o "poghisti", che dir 
si voglia. Ma una volta sbrigata questa "pratica'' 
e una volta scesi alla 




seconda fermata, ci aspetta il 
tratto più duro di tutti, degni del primo Rambo: 
dobbiamo infatti percorrere un vicolo dissemi- 
nato di "feci animali e non (?!?)" (sulle quali fare 
un bello SMASH è roba da niente) e di traboc- 
chetti infingardi, tra cui le pericolose uscite di 
mezzi da un cantiere edile e lo stop "ammazza- 
redattori", dal quale sbucano in continuazione 
auto e furgoni che non badano certo alla presen- 
za dei pedoni della redazione... Dulcis in fundo, 
dobbiamo percorrere circa cento metri di strada 
a senso unico "contromano", perchè i marcia- 
piedi sono puntualmente occupati da parcheg- 
giatoti infami. Vi sembra un percorso da poco? 
Ah sì? Beh, allora provate voi a percorrerlo alme- 
no due volte a settimana (se non di più, quando 
la rivista è in chiusura... ndCRT) senza incappare 
almeno in uno SMASH (Aaaargh!!!)!!! 



Et voilà. le ieu est 

(alt. Scusate il 

trancese. ma ie- 
ri sera mi sono 
rivisto due film 
dell'ispettore 

Ciouseau V» 

scrive cosi? E che — — 

ne so... ndGK) e cosi cni se n e 

ne sono rimasto un pò coma» ? 

ndP) ,Giusto ragazzi.* « „ pumo . al 

Ma veniamo al .«*■ « o ; £ ndo i della ma- 

t0? E poi Paolo si arrabbia pe ^ fi a , 
, mi0 materiale n .^f C on solo una mano, 
mio posto, a ^ e nb C 0CC a...NdP), vi taccio 
ndGK) (e una *M«* "«» fle , Pao ione. an- 
di nuovo le mie scuse e que , 

che se non «j£S,?S«0 pienamente d ac- 
Ah si, il commento^ Be so™ >v temp0 

cordo con Ca ***££ un po' rotto, 
che giocavo *™*ffZ 
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Eccomi di nuovo 
qui. pronta a 
darvi il mio pa- 
rere su questo 
videogame. De- 
vo dire che so- 
no rimasta posi- 
tivamente colpita 

da Smash e vi spiego iuH morto 

subito perchè. W"M*3l se T 
la visione laterale del campo u 

e motto originale, a sempre 
grafica è «»»«£ pereto, mentre 
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Buuuuu uurp!!!! 
Pardon, excuse me, 
ma al mio stomaco 
non si comanda... 

Scusate per l'incipit non troppo 
"fine", ma era il più adatto a que- 
: imbolante" videogioco, 
dalla trama molto particolare. 
Cosa potrà mai avere di così stra- 
no un gioco di calcio? Semplice: non è un 
gioco di calcio nel vero senso della parola e mo 
vi spiego perchè. Dovete sapere che il bravissimo 
Gazza, quando ancora era un bambino, tirava 
calci al pallone con i suoi amici dell'oratorio ed 
era già un camploncino. Fin qui è tutto nonna- 
ie, ma con l'aumentare della sua bravura I ragaz- 
zini che giocavano con lui si trovavano sempre 
più in difficoltà sia nell'aBrontarlo sia nello stare 
nella sua stessa squadra (I suoi tocchi e i suoi 
schemi erano troppo difficili per dei "comuni" 
bambini). Cosi i più furbi 




Non capita quasi 
mai di vedere la 
mia caricatura 

schifata, perche 

di solito riesco 

a cogliete qual- 

che barlume di 

aspetto positivo m 

coni gioco che nW , k „, a m certi 

^e "affida" alle cure mie e di e , 

casi non posso propro'arne 3 mente 1 

^ asta «^^Mncava solo che emanasse 
^ £& ., ;r ,n Mancava so A me j 

gualche hpo d W»*5J miei interven- 
non piace essere troppo cura . 

Bl perchè penso «Jg,*^ che hanno la- 
Ci S ° t n o° riKSwo lavorato proprio 
vorat °' m male Escusateseèpoco... 
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ma anche cosi 

il nostro Gazza 

era imbattibile 

1 ^_ _J WFt i n (dovete sapere 

jMM T, che era anche 

• <^j il campione 

J J/i 1 rionale di "sal- 

.* ' * J , telli su un pie- 
de solo"); gli 
1/ imposero quindi di giocare bendato, ma, 
dato che 11 "bambino prodigio" era anche 
[iibattibile a "mosca cieca", ben presto si resero 

conto che ci voleva 

qualcosa di più dra- 
stico. L'ultima "pen- 
sata" fu quella di 
fjrlo giocare con ì 
piedi legati, ma ben 
I presto si resero 

1 conto che nean- 

Tj che il Pelè degli 
^^^^^■^■MB anni migliori po- 

teva sostenere un simile 
handicap. Ormai rassegnati a "non" giocare a 
pallone, gli amici di Gazza erano veramente ab- 
bacchiati, quando un bel giorno il camploncino 
li saluto con il suo stomaco e disse loro che a 
scuola aveva imparato a "digerire" apposta. Subi- 
to il suo amico più sveglio urlò: "Facciamolo gio- 
care nittando! Vedrete che sballo!!!!!". I ragazzini 
) sbalorditi, chiedendosi cosa voles- 
I bambino sve- 



*Èt* 



pena 
zione: 
volta 

Gazza tocca- 
va palla, do- 
veva accom- 
pagnare 11 cal- 
do al pallone ■ 
con un rutto g 
e, se voleva ti- 
rare in porta, 
doveva farne 
addirittura tre. Tutti furono d'accordo e subito 
sperimentarono questa nuova "tecnica di gioco" 
per Gazza. Fu immediatamente organizzata una 
partitella e, tra lo stupore dì tutti, si accorsero che 
il trucco funzionava: Gazza toccava pochi pallo- 
ni, ma ogni volta sloggiava tutta la sua classe 
(nel tare i rutti, ndGK), tanto che ogni suo tocco 
era prezioso, ma, nel frattempo che si "ricarica- 
va", i suoi compagni ed i suoi avversari poteva- 
no giocare tranquillamente. Quando in seguito 
intraprese la carriera calcistica, dovette abbando- 
nare questo "obbligo" imposto dai suoi amia, 
ma, dato che, come dice un detto popolare, è 
difficile raddrizzare una pianta cresduta storta, 
ancora oggi il nostro Gazza gioca pochi palloni, 
anche se sfoggia tutta la sua classe (nel fare... 
beh, è inutile che mi ripeta,ndGK). Come? Vole- 
te anche sapere cosa dovrete fare in questo vì- 
deogloco? Lo volete sapere? Beh, ascoltate: lo 
spazio della recensione è finito, quindi leggetevi 
i commenti e die sia finita fi. E nun me rumpe- 
te (vedi Dylan Dog). 



Avete mai visto un 
cambio di visua- 
le che, invece di 
aiutare il gioca- 
tore, lo conton- 
de ancora di 
più? Avete mai 
visto dei giocatori 
I che non partecipano ftvete mai vi . 

minimamente ali azione^ di gioc , fle . 



Aie oh oh, ale oh 
oh! Ecco la mia 
prima patacca 
dì latta!!! Non 
vedevo proprio 
l'ora di questo 
evento!!l Questo 
gioco è proprio 
brutto! Devo arnmet. ^ cne n0 

,ere che questa è saia lap i()eoa 

avuto l'occasione di veder e q ^ Q . 
I dal vivo e ci sono nrn^oj v mW che 
cordo che erosBt ££"£ nsav o cosi 
GSS era una vw ciò «^™ alche " m buono, 
tanto; speravo che almeno qu mn _ 

anche se nascostt g\ I » sono[0 „, n , 
te. Che pena!!! G f "^impostazione grafica; 

e giocab» f^ t d . ea a° etó ° avan,i a V °' 
se giocate neto vostra area campo; 

la vostra porta e M»»g" ne „. ar ea awersa- 
stessa situazione se ^W» ™ avete una v , 
ria; ma se giocate a centro cai v a asi . 

ssaSsass 
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voi sapete 

sono uscite 

ben tre versioni 

della serie Out Run. 
Quest'ultima è sicuramente la più varia e di- 
vertente: infatti potrete godere di straordinari 
momenti (mi immagino... NdD) stando a 
bordo di innumerevoli mezzi di trasporto: 
moto, macchine sportive, motoscafi etc. Po- 
trete scegliere voi il modo di 




she? Ah, 

forse intende- 

i dire una 

'orsche"!.. 4 

NdP) mi sembra, e 

O^^M ^ / proseguire lTnsegui- 
^ Z< mento... Ah, che sba- 
data, mi sono dimenticala 
di spiegarvi il motivo per cui 
correte: voi siete un coraggioso agente della 
CIA, a cui è stato ordinato di inseguire una 
banda di falsari in possesso di un cliché so- 
tratto (indovinate un po' in che modo) alla 
Zecca di Stato. Molte altre sfide vi attende- 
ranno, ciascuna su un mezzo differente, ma 
mi dispiacerebbe rovinarvi la sorpresa, quin- 
di scopritele da voi! L'unica cosa che vi vo- 
glio dire (forse per incitarvi a giocare) è il tea- 
tro di queste altre vicende, ovvero la Califor- 
nia e il Canada, proprio sotto il sole cocente 
adocchiati da bellissime ragazze in bichini (di 
certo non si tratta delle nostre redattrici, allo- 
ra NdP) e sotto il cielo bianco del Canada, 
che vi darà un senso di freschezza, di tran- 
quillità, e questo sarà a vostro vantaggio, un 
po' di relaxe non fa 



guida, sceglie- 
re la velocità, le marce, se rallentare o es- 
sere amanti del pericolo (il Paolone sa bene 
cosa sia il pericolo, soprattutto presso l'incro- 
do di Cassolnovo... NdS) (oh, noiosa! Solo 
perché a momenti non provocavo un mega- 
incidente! NdP); vi ricordo una cosa, se supe- 
rerete il limite di velocità sarete in un bel 
guaio: la polizia vi starà alle costole e vi sbat- 
terà in guardina. 

Le strade che dovrete affrontare saranno mol- 
to spesso intralciate da strani oggetti e da 
molti avversari che in continuazione cerche- 
ranno di mandarvi fuori strada, ma i vostri 
pensieri saranno accompagnati da una entu- 
siasmante musichetta, la quale vi darà il co- 
raggio di affrontare sempre più nuove avven- 
ture. In un primo tempo sarete a bordo di 
una splendida moto, sicuramente ottima [wr 
le vostre pretese; con sedile imbottito di 
un'ottima materia che rilasserà il vostro orga- 
nismo nel momenti più difficili. In seguito 
dovrete direzionare il volante di un velocissi- 
mo motoscafo, e qui si che ci sarà da ridere, 
infatti dovrete riuscire a terminare il percorso 
nel minor tempo possibile, stando attenti, 
ovviamente, agli innumerevoli pericoli, come 
schivare impetuose onde e qualche altro 
ostacolo che troverete sul cammino. Ma le 
vostre avventure non sono ancora finite, ap- 
pena arrivati al molo dovrete balzare al vo- 
lante di una super veloce autovettura, una 
Porshe (una Porshe? E che diavolo è una Por- 




mai male. Se riu- 
scirete a beccare i sopracitati falsari scopri- 
rete il piacere di vedere la vostra faccia su 
tutti i giornali, in più troverete molte lette- 
re nella buca della vostra posta (i piccoli 
fans), e tantissime ragazze voranno cono- 
scervi, con in più tutti i privilegi riservati 
agli eroi nazionali! 

Se questo è il vostro sogno spero che possia- 
te realizzarlo. Vi faccio i miei più sinceri au- 
guri, la vostra amica Silvia. 
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Mi pare di avere 
nià recensito 
qualche tempo 
fa il gioco in 
Questione, ben. 

5 e devo essete 

sincero la mia 

opinione none per -%^^S^ 

niente cambiata.™ strabiliante. 
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Se devo essere 
sincera non Ho 
mai giocato ec : 
cessivamente ai 
giochi di guida, 
questo perchè 
ho sempre pre- 
terito a questi g^ . -— .— — ^>- 
chi da maschiacci vi- come B ub- 

deogames P»**2*?£E2 Devo però con- 

W Bobble Wto*«MtfSa ' 9Ì0C ^ a 
osarvi di «^Kj Out Run. taf» 
questo ai»K*no •«J™ m oiti giochi di 
proprio perchè "f '^ppure un po' ap- 
pesto genere. -«*gS35 chiara e lo 
I prossima»». *f»S velocemente e 

«rolling si "J^ uS ben si pteS,a 
senza rallentamene La .ma ^ 
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h. si, cari lettori. Non solo i videogiochi portano all'epilessia, 
ma anche all'alienazione di gruppo! Come ben saprete, nelle 
intenzioni di alcuni genitori c'è un novello movimento per 
i "l'abolizione del videogioco ', un moderno remake in versione 
cretina delle "mamme contro le discoteche" che furoreggiò l'estate 
scorsa. Ebbene, come nel caso dell'epilessia, noi andiamo contro- 
corrente e siamo perfettamente d'accordo con loro: tutti i mali sono 
colpa dei videogiochi e se un bambino cresce rincoglionito, non è 
colpa dei genitori che non l'hanno educato ad una vita di società, 
bensì del videogioco a cui l'avevano "affidato" tutto il giorno, come 
se fosse un baby-sitter. Cosi noi di BovaByte abbiamo deciso di dare 
( una mano al movimento, segnalando tutte le malattie che il video- 
gioco può trasmettere ai disgraziati che ci giocano. 

i MALATTIA DEL SONNO 

-' (debeo hoc ludum terminare) 
• ^' Una sindrome parecchio diffusa soprattutto agli albori dell'home 
computing, quando una selva di programmatori in erba se ne stava 
tutta la notte attaccata al monitor per correggere e/o modificare que- 
-- sto o quel programma. Ma da quando il videogioco si è imposto co- 
me dominatore del mercato, la malattia presenta nuovi e più preoc- 
' cupanti risvolti. E' scientificamente calcolato che una percentuale S 
f . di videogiocatori sta su tutta la notte pur di terminare un gioco. Il 
1 ^ che provoca una profonda alterazione del metabolismo e della per- 
cezione neuronale del sonno. In parole povere, il malato sarà stracco 
. " per tutta la giornata... Per vincere la Malattia del sonno basta un 
* paio di sculaccioni ben assestati, ed insegnare al curando giocatore 
'• . che la notte è fatta per dormire. 



IL BALLO DI SAN VITO 

(homo ballans sine cervello) 

Tipica malattia che si manifesta in tutta la sua devastante evidenza 
allorché il videogiocatore riesce a terminare un videogioco. I primi 
sintomi saltano fuori quando il giocatore supera un livello particolar- 
mente ostico, ed inizia ad esultare in maniera inconsulta, emettendo 
versi subumani del tipo "uah uah uah! Ti ho superato, maledetto li- 
vello! Ho ammazzato quel bastardo del mostro finale!!! Oleeeeee!". 
Ma il peggio deve ancora arrivare, come si diceva poco innanzi. 
Quando il malato finisce il gioco, infatti, inizia uno spettacolo davve- 
ro poco edificante: inizia a saltare, esultare, tirare porconi a destra e 
manca, e telefonare a tutti i conoscenti per dire che ha "finito il gio- 
co". A questa fase di presunta felicità, segue la depressione, dovuta 
più che altro al fatto che un gioco, una volta terminato, non diverte 
più. E allora inizia a piangere, a disperarsi, a ruzzolare per terra ge- 
mendo, per implorare i genitori a comprargli un gioco nuovo. Incu- 
rabile. 



(herpex simplex) 

Si trasmette nel modo più infingardo possibile. Infatti è sufficiente 
che un giocatore malato di colera tocchi il joystick di un coin op. per 
trasmetterlo a colui che. ancora sano, toccherà lo stesso joystick 1 
immediatamente dopo. Fino adesso non sono stati registrati casi del I 
genere, ma tengano presente i genitori di cui sopra, che il linea teo- 
rica è possibile! 
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on sapete dove si nasconde, non lo conscete ancora, è catti- 
vo e crudele tanto da far impallidire Lobo, (l'essere da cui il 
nostro eroe ha preso spunto). 



Ebbene si. un nuovo personaggio si aggira per la redazione: Capitan 
Bustina, il difensore dei pony express, colui che fa in modo che la 
posta arrivi e che i postini non subiscano soprusi, odia comunque le 
commesse delle poste da quando l'hanno imbustato e spedito in Li- 
tuania. 
Ora. dopo questo tremendo viaggiare è giunto a noi ed è pronto a 

•I presentarsi ai lettori di ZZAP! (e TGM). 

"- Ma chi è e che cosa fa? Se tutto fila liscio entro breve tempo trove- 
rete la sua caricatura e una rubrica tutta sua. il suo acerrimo nemico 

MONONUCLEOSI ANALE 
RIFRATTA® 

(©1993 BDM) 

Questa patologia è tipicamente riscontrabile nei bambini che non 
hanno fatto altro che videogiocare per tutta la vita, è quasi del tut- 
to incurabile ed è parecchio diffusa. I suoi effetti sono facilmente 
evidenziabili analizzando correttamente e regolarmente il volto del 
videogiocatore. E' slato inlatti calcolato che un'elevatissima per- 
centuale S degli utenti di compiuter (scritto rigorosamente con la I 
in mezzo) e console quando è concentrata davanti al monitor, pre- 
senta una faccia da ebete che è tutta un programma. Il perdurare 
della posizione, porta ad un vizio di forma dei lineamenti, i quali 
r+ assumono nel volto la tipica espressione da beota che, purtroppo, 

è appannaggio del giocatore. Tale sindrome è definita quale Mono- 
nucleosi Semplice Rifratta, e degenera in quella del titolo allorché 
l'espressione da beota muta in una condizione ancora più grave, 
comunemente definita come "faccia dal co" (.=ul). 

• -- NB: la percentuale S di cui si è tanto parlato coincide con la per- 

' centuale sigma di Stupidi sulla cui trattazione rimando al saggio 
- del Cipolla "Allegro ma non troppo", che consiglio vivamente a 
certi genitori di leggere attentamente. Aloha... 



rapper" ed è un tizio che, sotto mentite 
spoglie, cerca di contrapporsi al nostro eroe non attac- 
cando i francobolli sulle buste: per voi tutto ciò potrà 
sembrare confuso, abbiate pazienza, il prossimo nume- 
ro EGLI si presenterà a tutti voi... 
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l'estrema difficoltà a reperire ogni mese un fondi 
,.ente diverso per queste due pagine dementi, noi ( 
nti di BovaByte abbiamo deciso di chiedere il vos 
- demente aiuto! Potete spedire delle immagini particol 
mente dementi e colorate, nonché veri e propri trafiletti demei 
Nel caso dovessimo giudicare decisamente demente ciò che u. 
avrete con demenza spedito, lo troverete pubblicato. Il materiale 
demente spedito, siccome non siamo dementi, non verrà resti- 
tuito. Ciao Ciao! Ah. è vero: tutto il materiale va spedito a "Zzap! 
FONDINI DEMENTI - Casella Postale 853 - 20101 Milano ". 
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IN RITARDO? MÀI SIA... 



Dopo 11 disperato cappello del mese scor- 
so (capila a tutti di essere un po' giù di 
morale) (potenza delle mie ciabattate... 
NdP), sono di nuovo in forma (coff, 
coff, si fa per dire) pronto per scrivere e farvi sa- 
pere qualche succulenta notizia su come" affron- 
tare, superare e completare prodotti di pubblico 
interesse (e non venitemi a dire che non c'è mai 
un trucco sul vostro gioco preferito, poiché io 
posso pubblicare solo quello che gentilmente mi 
spedite); purtroppo per questo numero avevo a 



HUDSON HAWK 

(Soluzione) 

Dopo i consigli, i trucchi e le amenità varie 
dell'ultimo numero, questa volta abbiamo a di- 
sposizione l'intera e definitiva soluzione del gio- 
co (oooh, era l'ora); 
I ringraziamenti 
vanno al ...issimo 
(?!? Non chiedete a 
me, ne so quanto 
voi) Angelo Leone 
di Soverato che d 
ha spedito tutto 
in una lettera for- 
mato fisarmoni- 
ca insieme a 
qualche altro 
trucco che pri- 
ma o poi verrà 
probabilmente 
pubblicato su 
queste pagine; 
inoltre forse (e dico forse, 
non so se ci sarà abbastanza spazio a disposizio- 
ne) avevo intenzione di pubblicare alcuni dise- 
gnini veramente simpatici che illustrano le gesta 
del nostro ladro preferito in azione durante il pri- 
mo livello del gioco. Se mai doveste vederli da 
qualche parte, sappiate che ci sono stati fomiti 
da Gianni Ceccarelli in collaborazione con un 
folto numero di amid (Mario, Ciacdo, Rio, Or- 
ga, tanto per dtarll tutti) che prontamente rin- 
grazio per la collaborazione,' bene, non perdiamo 
altro tempo e passiamo al sodio (oops, troppa 
chimica in testa). 
PRIMO LIVELLO 

Salite sui tavolini fino ad arrivare alla corda e ac- 
catastate le due casse che si trovano alla fine di 
questa con l'aiuto del montacarichi: arriverete 
così alla finestra aperta in cui dovrete entrare. A 
questo punto siete dentro all'adifido e qui dovre- 
te fare molta attenzione a non farvi beccare dai 
laser, poiché perderete una vita In un colpo solo; 




disposizione soltanto CINQUE (dico dnque!) 
lettere, e cosi dalla scienza sono dovuto passare 
alla rantasdenza per riusdre nel mio laborioso 
intento e (incredibile, vero Paolone?) ho conse- 
gnato (anzi consegnerò domani) il materiale ad- 
dirittura in tempo (applausi signori, applausi). 
Lui non avrà di che lamentarsi (tranquillo, Lutee, 
sai che io trovo SEMPRE un motivo per lamen- 
tarmi... NdP), ma io si: spero infatti vivamente di 
vedermi porgere un quantitativo più massiedo 
di lettere il mese prossimo poiché, se dò non do- 
vesse avvenire, prometto che farò uno special 
denominato "Trucco di Latta" in cui pubbli- 



inoltre cercate di non toccare le varie fotocellule: 
se mai dò dovesse avvenire, aspettate che il fon- 
do non lampeggi più, in modo che i laser ridi- 
ventino lenti come prima. Entrate nell'ascensore, 
appena uscite mettete fuori combattimento 
l'agente con la pistola e utilizzate la poltrona per 
saltare dall'altra parte dell'armadio. Arrivate fino 
alla grata ed entrated; dopo essere scivolati fino a 
terra, raccogliete i soldi e, per prima cosa, salite la 
prima scala evitando i "flamers", schiacciate il 
pulsante nell'incavo a destra e ritornate giù fino 
alla base delle scale. A questo punto proseguite 
verso destra, fate scattare il secondo interruttore 
alia fine di un'altra rampa di scale e tornate in- 
dietro: così facendo la ventola verrà disattivata 
dandovi la possibilità di avanzare incolumi. Sali- 
te la scala stando attenti ai soliti lancia fiamme e 
arriverete in un punto dove vedrete una serie di 
scariche elettriche: aggrappatevi alla sbarra di fer- 
ro sopra di esse e proseguite. Dopo non molto 
troverete una leva che dovrete alzare per fermare 
momentaneamente il passaggio di corrente: in 
questo breve intervallo di tempo potrete rag- 
giungere l'altra sponda evitando di essere elettro- 
coagulati (?!?). Arrivati al tunnel verso il basso, 
sull'ultimo gradino di sinistra fate scattare l'enne- 
simo interruttore e correte il più velocemente 
possibile verso destra per passare indenni la ven- 
tola omidda. Caduti nel tunnel vedrete, quasi al 
centro dello schermo, un'altra leva: alzatela e 
correte giù superando i sensori elettrid momen- 
taneamente disattivati. Continuate a cammina- 
re, superate i flamers fermandovi tra uno e l'altro 
e vi ritroverete dentro i corridoi. Qui evitate le fo- 
tocellule e i laser; arrivati all'ascensore entrate e 
superate questo piano e quello superiore entran- 
do prima nella porta e poi nel portondno (e non 
nell'ascensore): vi ritroverete così nella sala degli 
Sforza, rtlastate gli uomini che vi vengono incon- 
tro con fare sospetto e, stando attenti ai soliti la- 
ser, arrivate alla cassaforte aprendola schiaedan- 
do il tasto del joystick (... E uno!). 
SECONDO LIVELLO 
La prima rase del secondo livello è molto sempli- 



cherò soltanto I micchi più inutili per i giochi 
più bnitti mai usati sin da quando Unga piglia- 
va a davate in testa la sua pelosa consorte Bun- 
ga: meditate gente, meditate... He, he, he (risata 
satanico-infemale). 

LUKE 

PIGLIATE UNA BUSTA, RCCATEC1 DENTRO 

UN TRUCCO LECCATE E SPEDITE IL TUTTO 

CON TANTO DI FRANCOBOLLO A: 

ZZAP! TOP SECRET 

CASELLA POSTALE 853 

20101 MILANO 




ce poiché 

basta salire il più possibile verso l'alto; 
quando arrivate a un "buco quadrato" con una 
scala pendente, entrated e vi ritroverete nelle fo- 
gnature del Vaticano (piene zeppe di meccani- 
smi anti-luga: hanno paura che I topi scappino 
via?). Queste tubature sono semplici da superare, 
ma ricordate ohe le punte e le bombe sono letali 
e che la fine delle fognature è rappresentato con 
un "buco nero". Dopo che avete superato le tu- 
bature, vi ritroverete sul tetto della "Cappella Si- 
stina & Co.": ad ostacolarvi troverete fotocellule 
nel primo piano e fotocellule più respingenti nel 
secando Dopo essere scesi all'estrema sinistra del 
secondo livello, vi ritroverete in quelle che sem- 
brano le librerie dd Vaticano e qui dovrete stare 
attenti ai sensori posti tra i vari mobili che vi sca- 
richeranno addosso senza pietà 220V di elettri- 
dtà; se superate anche queste avversità ar- 
riverete ad 





una scala che vi porterà ad 
uno schermo In classico stile Platform. Evitate di 
cadere, di toccare i "pallini bianchi" e i numerosi 
nemici in modo da arrivare interi davanti a una 
specie di gabbia dove gratterete "The Codex" fi- 
nendo così questa missione (... E due, ole!). 
TERZO LIVELLO 

Nella prima parte di questo livello dovrete anda- 
re tutto a destra, salire la scala, e tornerete a sini- 
stra sulle piattaforme per poi arrivare a una scala 
che vi porterà al prossimo piano. Sfruttando le 
piattaforme andate a sinistra, salite e eliminate a 
pugni le due persone che lanciano gli oggetti. 
Salite dall'ennesima scala per arrivare sui tetti, 
mettete subito fuori combattimento i due uomi- 
ni con i palloncini e proseguite verso sinistra 
sempre utilizzando le piattaforme. Malmenate 
tutti i gatti che vi si pareranno davanti (ocio 



però al WWF che se vi becca vi dà una di quelle 
mi ilio! i, salite sulla scala e vi ritroverete sulle torri 
del castello. Proseguite verso sinistra evitando le 
palle da tennis; arrivati davanti ai monoliti (Sto- 
nehenge?!?) saltateci sopra e troverete una piat- 
taforma che vi porterà ancora più in alto (in pa- 
radiso?). Impallinate 1 tipi con i palloncini e 
"piattaformatevi" fino alla finestra; entrate e 
mettete a nanna i criminosi avversari (crimino- 
si? Senti chi parla!). Portate la cassa (utilizzando 
le piattafome) fino alla porta un po' più su, e vi 
ritroverete nello schermo finale: qui abbassate la 
leva nell'angolo a destra, rifate il giro e abbassate 
quella un po' più su, andate verso la scala e di li 
lanciatevi senza indugio e raccogliete il diaman- 
te (fate tutto ciò il più velocemente possibile, al- 
trimenti... Sara peggio per voi (Dm....)); in questo 
modo la gabbia si bloccherà come per Incanto. 
A questo punto non dovrete far altro che abbas- 
sare la leva nell'angolo a destra e...t Voilà il gioco 
è terminato e voi potrete finalmente vivere felici 
e contenti (si dice sempre cosi, no?). 

Angelo Leone - Gianni Ceccarelli, "Cecca" per 
gli amici 



LASTBATTLE 

(Commodore 64 - Cassetta) 

Orrore; la lettera è stata sbranata! No, non scher- 



zo, la lettera ci è giunta in redazione con un an- 
golo amputato in modo animalesco (sempre 
detto che la posta italiana funziona da cani!); per 
fortuna il contenuto della lettera è stato danneg- 
giato solo superficialmente (l'unico problema è 
che il "morso" ha addentato in pieno il titolo 
del gioco per cui questo trucco dovrebbe funzio- 
nare! Si legge solo Last Ba...! Err, spero di averla 
azzeccata). Comunque ecco a voi cosa c'era scrit- 
to sopra: "Ecco qui un bel trucchetto per vedere 
subito la sequenza finale senza dover svolgere 
tutto il gioco: superate il primo capitolo e pre- 
mete Play sul registratore; aspettate che il vostro 
fido C64 vi dica che ha trovato il file del Chapter 
2. Ora aspettate alami secondi, dopo di che 
stoppate tranquillamente il nastro. Ripremete 
Play e ignorate il messaggio di Load Error che 
compare, e premete il tasto di fuoco. Come per 
incanto apparirà la scritta "Load Chapter 3". Ora 
riattaccate il registratore e aspettate che il com- 
puter vi informi di nuovo sulla regolarità del ca- 
ricamento (ci vorrà un po' di tempo prima che il 
file venga trovato). Bene, ripetete la stessa opera- 
zione finché non compare l'ambito "Load Final 
Stage"; caricatelo regolarmente, battete il brutto 
ceffo che vi si para davanti tutte e due le volte (è 
uno scarpone, perciò nessun problema), e gode- 
tevi la fine del gioco." 

Mike The Best 



POKE DAL RESTO 
DEL MONDO 

Ammetto, mi sono giunte lettere 
da tutta l'Italia, ma questa è la 
prima volta che pubblico mate- 
riale "estero" che proviene diret- 
tamente da dei nostri fans serbi! 
Infatti i trucchi che riportiamo di 
seguito ci sono stati recapitati da 
un giovane ragazzino di nome 
Andrea di origine serba che, in- 
sieme con la gentilissima madre, 
sono venuti a farci visita nella 
nostra redazione portando dolci 
e regali vari per I vari redattori di 
Zzap! e la massiccia dose di listati 
per Spectrum e Amstrad che po- 
tete leggere di seguito; purtroppo 
a causa di ovvi problemi di tradu- 
zione (benché conosca l'aramai- 
co come le mie tasche, non ho 
ancora visto abbastanza film con 
sottotitoli in serbo croato per po- 
ter capire tutto senza errori), non 
saprei bene dire a che cosa servo- 
no, ma sono sicuro che se ne sa- 
rete interessati non perderete 
tempo a scoprirlo di prima perso- 
na: orbene, iniziamo con I'... 
AMSTRAD 
-1942- 

10 OPENOUT "DUMMY": ME- 
MORY &258-1 
20 LOAD 21942.BDM 
30 POKE 9500, N (NUMERO VI- 
TE DAI A 25SI 
40CALL&89B3 
-GREEN BERET- 

10 MEMORY &100-1: LOAD 
"BERET.BIN 
20 POKE 12900, N 
30 CALL &9BD0 



-LIGHT FORCK- 

10 OPENOUT "DUMMY": ME- 
MORY & FPO-1: CLOSEOUT 
20 LOAD "LIGHT.BIN 
V) POKE 26965, N 
40CALL&FFO 
-SAMANTHA FOX- 
10 MODE 1: PRINT "SA- 
MANTHA LOADING": OPE- 
NOUT "d: MEMORY 511: CLO- 
SEOUT 

20 LOAD "SAMANTHA - 
30 POKE 8766,0: POKE 8767,0 
40CALLS12 

e finiamo con lo 

SPECTRUM 

-CAULDRON- 

10 CLEAR 24599: FOR f=23296 

TO 23309: READ a: POKE f, a: 

NEXTf 

20 LET L=USR 23296: POKE 

40060,0: LET L=USR 24600 

30 DATA 221, 33, 24, 96, 17, 

232, 159, 62, 255, 55, 205, 86, 5, 

201 

-JET SET WILLY 2- 

10 CLEAR 64999 

20LETOBJ=150 

30 LET ROOM=32 

40 FOR n=65000 TO 65047: 

READ a: POKE n, a: NEXT n 

50 PAPER 0: INKO: BORDERÒ: 

CLS 

60 RANDOMISE USR 65000 

70 DATA 221, 33, 0, 64, 17, 56, 

185, 62, 255, 55, 205 

-URIDIUM- 

10 CLEAR 27389: LOAD "" 

SCREENS: POKE 23570,16: 

LOAD 22 CODE: POKE 

35405,255 

20 RANDOMIZE USR 64848 

-1942- 



10 FOR n=65300 TO 65326: 
READ a: POKE n, a: NEXT n: 
RANDOMIZE USR 65300 
20 DATA 49, 0, 0, 221, 33, 0, 64, 
17, 20, 191, 62, 255, 55. 205, 86, 
5, 62, 50, 50, 12, 205, 49, 92, 93, 
195, 47, 204 
OPPURE 

10 CLEAR 24575: FOR n=30000 
TO 30012: READ a: POKE n, a: 
NEXT n: RANDOMIZE USR 
30000 

20 POKE 40843.182: RANDOMI- 
ZA USR 39936 

30 DATA 221. 33, 236, 103, 17, 
0,200,62,254,55,195,86,5 
-SCOOBY DOO- 

10 FOR n=65000 TO 65021: 
READ a: POKE n, a: NEXT n: 
RANDOMIZE USR 65000 
20 DATA 49, 0, 0, 175, SS, 221, 
33, 0, 64, 17, 0, 186, 205, 86, 5, 
175,50,174, 115,195, 168,97 
-GYROSCOPE- 
10 FOR n=23296 TO 23331 
20 READ a: POKE n, a: NEXT n 
30 RANDOMIZE USR 23296 
40 DATA 49. 240, 93, 221, 33, 0, 
94, 17, 0, 162, 62, 255, 55, 205, 
86, 5, 221, 33, 232, 253, 17, 24, 
2, 62, 255, 55, 205, 86, 5, 175, 
50, 162, 210, 195, 194, 206 
-COMMAN DO- 
10 FOR n=23296 TO 23322 
20 READ a: POKE n, a: NEXT n 
30 RANDOMIZE USR 23296 
40 DATA 49, 128, 91, 221, 33, 
188, 91, 17, 128, 162, 62, 85, 
205, 86, 5, 49, 0, 96, 62, 162, 50, 
5, 108, 195, 26, 254 
-TAU CEFI- 

10 FOR n=2O480 TO 20506 
20 READ a: POKE n, a: NEXT n 
30 PRINT USR 20480 



40 DATA 49, 31, 64, 221, 33, 0, 
91, 17, 0, 165, 62, 255, 55, 205, 
86, 5, 210. 0, 0, 62, 201, 50, 129, 
194, 195, 0, 91 
-MANIC MINER- 
POKE 35136,0 
-ATIC ATAC- 
POKE 36518,192 
POKE 36519,3 
-PYJAMARAMA- 
POKE 48670,0 
-RAID OVER MOSCOW- 
POKE 40299,182 PRIMA PARTE 
POKE 43364,182 SECONDA PAR- 
TE 

POKE 46507,182 TERZA PARTE 
POKE 49130,182 QUARTA PAR- 
TE 

-JETSETWILLY- 
POKE 35889,0 
-XEVIOUS- 
POKE 53592, N 
POKE 36489,0 
-JET PACK- 
POKE 25020,0 
-ROAD RACER- 
POKE 27150,0 
-R1VER RESCUE- 
POKE 33420,0 
POKE 33452,0 
-ZAXXON- 
POKE 48825,255 
-IMPOSSIBLE MISSION- 
POKE 45299,62 
POKE 45300,53 
-AVIEWTOAKILL- 
POKE 28032,255 
POKE 28087,8 
POKE 29243,8 
POKE 30543,8 
-LUNARJETMAN- 
POKE 36965,0 
POKE 37999,201 

Andrea Scalabelli 





ZZAP! Scout 



^^^^ mai imn 



' Incredibile, quando abbiamo pubblicato 

annuncio dello Zzap! Scout, non ci saremmo 

immaginati che i primi demo sarebbero 



arrivati così presto. E tu? Cosa stai aspettan- 
do? Mandaci il tuo demo, poi al resto ci pen- 
siamo noi... 



MASSIMO MARCHESE SHOW H 



hi ci manda questo demo, ri- 
sponde all'intuibile nome di 
Massimo Marchese, costui è an- 
che un affezionato lettore di 
Zzap! 

Il gioco è stato realizzato con il 
3D Construction Kit qualche annetto or- 
sono - e lasciatemelo dire - si vede! 
La Trama di questo programma è qualco- 
sa di stravolgente, una volta letta, la vo- 
glia di testare il gioco diventa enorme. II 
desiderio di vedere se tutto ciò che narra 
corrisponde a realtà è qualcosa di pazze- 
sco. Ora per incuriosirvi, e per fare in mo- 
do che telefoniate a miliardi a casa di Ste- 
fano (per farvi inviare il gioco), farò la 
pazzia di riportarla qui di seguito. Siete 
pronti? Ok! La trama è questa: Trova la 
piramide maledetta, entra, ed infine di- 
struggi il faraone. Originale eh!? (certa- 
mente più che "hanno rapito la tua ragaz- 
za, va e salvala!" NdP) 
MMS1I è il 





classico gioco di esplorazione al- 
la Castle Master, dove, l'ambien- 
te è interamente formato da poli- 
goni. Per azionare qualche mec- 
canismo, come aprire le porte e 
altro, sarà sufficiente spararci so- 
pra. Per il resto non mi sembra 
che ci sia nient'altro da aggiunge- 
re, le fotografìe dovrebbero parlar 
chiaro. 
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GLOBALE 65% 



hi ci manda questo gioco, è un cer- 
to Roberto Comuniello, un lettore 
già abbastanza famoso per le sue 
apparizioni qua e là nella posta. La 
storia di questo simpatico program- 
mino, vuole che i due dragherà di Bubble Bob- 
ble - per colpa di una distorsione spazio tempo- 
rale - si ritrovino nell'America dell'ovest il sel- 
vaggio west 

In questo mondo crudele - dove solo il più forte 
vince - i due sventurati dra- 



ghetti hanno una triste missione da portare a 
termine. Devono ripulire L'America da un'inso- 
lita invasione di mostroni, che poi sono quelli 
che li hanno inseguiti nel buco spazio/tempo, e 
che ora stanno terrorizzando tutto il west Fate 
piazza pulita di queste orrende creature!!! 
Bubble War è stato realizzato con il SEUCK 
(Shoot'em-up Construction Kit), programma 
per la creazione di giochi arcade molto in voga 
alcuni anni or- 
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, sonoro è accettabile. fJSSSuk e ben calcolato, e P£""2 h0 qualche 



mmfSSSi'ataSì 
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GLOBALE o/ io 



velli a scrolling 
verticale, il vo- 
stro compito 
sarà quello di | 
nuclearizzare sa- ' 
pientemente un 
esagerato quanti- 
tativo di cattivo- 
nL 

Alla fine di ogni li- 
vello, ci sarà l'immancabile mostrone di fine li- 
vello, le cui fattezze ricordano vagamente la 
medesima controparte ampiamente ammirata 
in Bubble Bobble; in poche parole i mostroni 
sono gli stessi di Bubble Bobble. 
Vagando per i vari livelli di Bubble War, notere- 
te che anche tutti i nemici sono gli stessi di BB. 
Se infine siete abba- 
stanza ferrati in campo 
videoludico, non vi 
sfuggirà il fatto che la 
grafica di fondo e sta- 
ta interamente rippa- 
ta (rubata, copiata, 
ecc..) da OutLanders 
(Gioco Western in- 
cluso nella confezio- 
ne del SEUCK). 



BUEELEWAR 





berla", scolastica, durame lina/pallosi 



Fantastico Da- 
issimoricoDa-- 
della tua "li- 



stilo da una nuova riaflca;, véramente all'lnl- 
scabrosa/iia Sol, con l'Mrtudtye... (Di- 
ciamo anche col progressivo migliorare dell'ar- 
te Gandolfiana rydP). Per il resto tutto i 
le, un classico numero di giugno} tranquillo 
tranquillo... 

N"58: ale, un'altra cover ! 
A*"ta chc.mi piace, eh?l (Per nulla in verità! 
NdP). Ma proprio Mercs dovevate metterci? Il 
caldo da alla lesta ji redattori, chi' scrivono re- 
censioni iper-demenzialli.. All'inferno c'è il 
mega questionario dei desideri (altro nome 
Idiota...), che doveva apparire sul numero pre- 
cedente, e invece... Non ho capilo perché su 
TGM avete .pubblicato I risultati dej sondaggio 
mentre su Zzap! no... KB hai letti su TGM? Be- 
ompjchdevano itw:he_ZzaB| NdP). Sul 



Salve a tutti!!! Comincio questa lettera, lai 
vi I miei complimenti per come siete riuscì' 
ridurre il formato di Zzap! senza variarne il ^ri- 
tenuto (io pensavo che in 16 pagine non sareste 
riusciti ad inserire neanche la posta...!. Comun- 
que sono molto felice del cambiamento, perché 
prima che dò avvenisse, ero costretto a spende- 
re L. 9.000, mentre adesso ne spendo solo 5.000 
(a buon intenditore...).' 

Ebbene veniamo al dunque; scrivo questa lette- 
ra (oltre che per passateli tempo, visto che fuptl 
piove a dirotto) per dirvi che, nonostante pos- 
sieda del software piuttosto nuovo, il mio C64 è 
d» tempo inatdvo ed ignorato da tutti (me com- 
preso), tant'è che sto usando un PC Descrivere 
questa lettera... 

Norrvogllo far sembrare la mia una -delle solite 
lettere sul declino del vecchio C64, ma quando 
leggevele lettere sullo stesso argomento degli 
altri lettori non mi preoccupavo per niente 
(non ti preoccupare, già lo sospettavo, NdD). 
Riflettendoci,' per uno che possiede anche un 
PC: è un po' difficile continuare ad usare un vec- 
chio C6+, però mi sento lo stesso -un traditore 
(sbagli, chi non ha mai amato,!! C64 non può 
ritenersi un traditore in nessun caso, NdD). Fi- 
no a poco tèmpo fa cercavo di usare entrambi : 



gettono a scrivete poemi 1 ) è uno stagionato d ' ? rafi f a m 
(ma non puzzo, non preoccuparéi|) (Lo spe" 



per tèTNaB) lettore di Zzap!, chd si accinge a 
completate adopera iniziata da Fmncescjiini e 
proseguita 'da Balda e da Romagnolo: gli AN- 
NALI DI ZZAP! IV ED ULTIMA PARTE (a meno 
che qualcuno non si decida a fare gli annali di 
Zzap! lnsertòvon TGM...). Romagnolo finiva 
con il numero S4, quindi io inlzierò con 11 nu- 
mero: I 
. 55: la copertlnaiè di un certo Western, che la 
rimpiangere Frey... Si inizia subito«on una no- 
vità: l/editorlale viene- curato dfl.0»l)arini V 
non più da BDB! Quando l'ho letto non riuscii 
V<* acrederci... Ecco perche l'editoriale pel n 



pesjore (85%), per 
stesso "voto, ma meglio il gioco inescatola!) e 
Motoman&ger, ultima fatica Simulmondo (sai 
che faUcJUjfMpi... La {posta è bellissima, con 
Pellani &4 haSpeditol un tema scolastico su 
Zzap!. il prima Volta-dj Avoletta (fortissima la 
storiatonomatopeica. da cui cito il pezzo più 
foni/"... Bussò alla POKE del contadino... 
TpftSRJ, TOKI..."), ritornai anche 11 genoano, par- 
afi nfrkgenovese con Parenti etc... tunica per- 
sona più rirchìa di Ciano (un mio/pidocchio, 
cioè amico...), "poi. Michele Maggio, io (ehm) 
M.irtiiia-più-inkazzaia-cbe-mai.e le interpreta- 
-zaonl epistolari! "% < 
N59: la redazione riapre i battenti, e Zzap! ci 
regala una bella medaglia d'oro con Turbo 



m'$È&*ÈM L mBS^EFM 



delli 

!S 2 T^U^ h L d 'n^WrCe a co"n 
un'altra: cambio della guardia per la posta 
Carlo, déntro Ricki (che si è pure dlmenticanT* 



Pang recensito 
la foto dftLogicàl! E Logicai alla sua sèconl 

listone! Iroviamo poi i >ui Run 



di K,.i>. Nulla di V^uno'cte ring'rà- j-mp" -ensita da, sotu.scrilto NdD,, . 

zia per la pubblicazione, uno che vuole essere <$,\ '""' |H '" U - L Rou land < LOme *> 

redattore, un nostalgico ed il mistero del quin- ;>" " 

to livello di Golden Axe.'Aafttthl-t' 

N56: guarda caso nell'editoriale si parla ancora 



computer, ma ora non pfù, e queflo forse per- / di fine del C64... fcchepalle! Nessun titolo par, 
che, da'quando Zzap! e JGM sono ediri insie- ticolannente esaltante (cotnpl Unenti al recen- 
me, dopo aver osservato e letto le recensioni del «re sì Skull k < rossbones (81%), la p.ugrande 
giochi per PC e Amiga, basta girar pagina per... ciofoca mai vista) (era una traduzione, non vo- 
miche qui, a buon intenditore. '««ne... NdP). la segnalare che la graiica su- 
Gradirei una vostra opinione Ida un po' di lem- bisce " n ''uro colpo: moli abnormi che occu- 
po non capisco più chi è a rispondere alla pò- . P™" uno H»"" P ari ad una 9™** d'armi, djj, 
11* j f i "" ' "'''"' '"'' moli (ShadowPancer conroue 



»""'>i w Salutoni da Sonny!!! 

Ecco la miuopinione: non creili/ che tu abbia aliato 
Veramente il tuo Commodore 64, nemiche iiuamJu 
era il computer migliore /direi l'eroi il K87-88), ili 
l'Imi semplicemente utiltimlo come meaa ili *n- 
/misuro, mcntiMn. Qriesio lo conferma il firmi che 
tu affenni Ji a\vr cercato ili more entrambi ì due 

.V- j^Hkcerto bisogno dello tuo pietà, né tantomeno ili 
limilo degli altri. Se non ti dhvrti ad usarlo non ve- 
do perché dovresti continuare ad accenderlo 
faccio comunque notare che non lutti i giochi 



: di piedi umani, Narco^olictycon ufi car- 
tello tipo' "vietato fumare" ed un allarme dei 
pompieri e II titolo di "Elvira '/che tiejw'cHie 
pag/ne!). Nella.posra c'è uno Jt>eciale,ConsCde 
Uvcui se ne leggono/ di tutu 1 colori (mitica 

"quella di Gerry Tartaglia: "Non sjartio mica In 
Giappone, 'cosa ci fanno unte queste conso- 
le?". Mitica anche la risposi;! di MA. leggiamo 
anche la missiva di Jimmy Tenda, il primo tra- 
vestito della storia di Zzap!: Presente anche il 

•mio amico tedesco con le sue lettere rusticane 

una che nome idiota). Si conclude con un casi- 

i di citazioni. Ira cui spicca: "copiare la Sme- 




siff su TOM. benché pieni 'zeppi di colorì ed effetti moranda è sempre utile" (MA), 
sartori, sono all'altezza dei mitici classici per C64. >•""• questo numero di giugno è sialo 



wmaRubble Bobblc, Raiffnw Island, Biohlc Cam- e propria, ciofecata. tor una che e eli ritorno 

mando (pietosa la versione Amiga, ecce rionale fucd- °>i<ico di Oliver Frey alle mante della coperta- 

la per C.f.41. U-d Stono e chi ne ha più ne metta... rtt, copctuna che rappresenta North 6< South, 

Spini di non essere stato troppo Jero con te... _ gioco carino nva non d. più. Zzap! viene rive- 

- A. 




to è un gioco! Wow!! Ed ali 
| 1 Splke in Transilvania <92%, MOi (questo^ 
V ce l'ho recensito lo! Però mi domando si I 
,- > "'ri-,cosa possa fragare, Dave>.. bWP), |rntMfjlip 
espiliamoci poco! Wow!! Nelli». (ujli il 
pensionato appUMàonatg di videogames eli 
consigli, mentre troviamo il primo numero i 
BovaBvte II. Ricki si scatena con uno sfógo 
contro le lettere rusticano. La posta synterlea 
(ina quale sintetica, sono cinque colpirne di 
roba!) è piena di "genie strana" (chiamiamoli 
cosi 1 vari Poposcla, Ge|i| KI il lo11 ''- >' tie»» v >'- 
se, Patrick Holgan, ,i quattro poveri peccatori rj 
co.) Ma non avete niente di meglio da fan- tut- 
to il gioirlo invece di scrivere cretinate... E qUi 
ci vorrebbe un bel 'senti da che pulpito...". 
N60: la perla del mese la si trova subito''a_gai^- 
gina 7,*ielt<editQriale a sfondo fatico senza 
molo- ÉVval, che »i parla ancora di fine degli 
oUo.blt! Tra I giochi. Terminator 2, il cui 
cornhientò di globale finisce cosi: "... Gran- 
dioso dai punto di vista tecnico, a Cui manca 
giusto quella". Quella cosa.' Io non l'ho an- 
cora preso perché non so cosa gli manca!! 
Èhm... Troviamo poi il bellissimo' Speèdball • ... 
2 e lo scialbo l.ast Kattle (che ho avuto il 
piacere di distruggere personalmente... 
,' NdD), il resto dei giochi è meglio lasciarlo^.-"" 

petdere. Nella posta c'è un altro nostalgjcóT'^ 
!,- si annuncia la nascita di Console Mattia 
qualche altra amenità... Una posta 



qualche altra amen» 





>OSTA 



N61: tanto per cambiare, la prima chicca dove 
si trova? Nell'editoriale, in cui Stefano scrive 
che la copertina era di Stano, mentre era di 
Villa (trattavasi della copertina di Dylan Dog 
nel mitico numero cinque, ovvero gli ucciso- 
ri). C'è una specie di speciale sugli RPG, ma 
per II resto i giochi sono fetecchie marce! 
L'unica cosa bella è il fondino della classifica, 
occupato da un disegno di Ken contro Kaio! 
Wow! Nella posta Ricki si scusa per i numerosi 
errori di impaginazione e grafica, mentre tro- 
viamo un'altra lettera di Michele Maggio, 
qualche "opera d'arte" (e cioè una storiella 
onomatopeica ed una poesia di ColornbeJH) e 
la spassosissima lettera di DDT '91, incentrata 
sul rapimento di Gabriele Pasquali (a proposi- 
to, dov'è finito?) (E' finito in un ufficio che si 
occupa della vendita alle ditte di materiale 
te le console... NdD). \< . 
f62: non ricordo più come ho fatto a leggere 
reditorjaJfiRcritto in nero &r blu!) che rappre- 



Spot. 



.taHaiito-per cambiare/ 15 chicca del mese 
C'jrfa presenza di un casino d| compilation, e 
fra! singoli sorto da segnalile Bolling Ronny e 
Spot. Posta: arrivano «li annali partellll by Lu- 
ca Romagnolo, mentre Marco AVolctta Incita 
tutti alla risata con i suoi documentari intor- 
' itUri. Torna Laiiza, con Bovabyrb Ù\ise«»ld* 
parte) e una lettela del povero ftlck* '73 Was 
Riccardo Brutto, la posta syntetiC*|è dotnioa 



mo Michele Maggio iper depresso e la mia let- 
tera, che scatenò II caso video maschilismo e 
video femminismo (altro nome idiota...). Non 
è questo comunque il momento di riaprire 
vecchie questioni... Martina, tanto per cam- 
biare inkazzata, vuole il sangue! 
N67: nell'editoriale S.G. elogia i Bovas, torna- 
no le revievys per Spectrum e c'è da segnalare ■ 
Chuck Rock per C64 (90%). La decadenza si 
sente vicina con gli OAV e, sopratutto/con 50 
incredibili giochi! Aarghh! Abbiamo toccato 11 
fondo! Dopo gli oscar al videoglòfhi, ecco gli 
oscar epistolari by The Queen To Betame Scor- 
pioni trna dove li trovate?). Tornano I-polemi- 
ci, ed una strana lettera di Tommaso fMad" 
(appropriato) avieri. 

N68: torna lo spazio Nintendo: ormai i giochi 
per C64 sono quasi una rarità. Compare 
tAgratc Man", che scomparirà poco oltre... Da 
ricrodare la recensione di un gioco per la fan- 
tastica console Kamikaze. La posta ci dà noti- 
zia della scomparsa di Riccardo Bn 

lettori epistolicamepte più prolil 
dello posta va sul leggero, se non fos: 
che mi vuole bl.isture... 
N69: saliti) editoriale sulle vacanze, 
mette Ir luce l'ultimo bel gioco pe 
tures fi! Pef il resto niente di ccW 
^notare un bel r»ortage.sull'rlorror Fest (W 

, Dylan!) L sul Karaoke (emerita schifezza, a mio 




'lettere Idiote: un esempio per tutti é Karab- avviso... NdDi (opinione non molto condivisa, amico. 



firmarsi (ole!) e la rubrica è occupata di tipi 
stràni (Fiorello 11 bidello con gli annali degli 
editoriali, uno che chiede i codici di FI GP 
Cirduit (Boom!) E Wilc E Coyote che' per do- 
mande angosciose...) 

N73:\d siamo! Anche nell'ultimo numero non 
poteva mancare la chicca dell'editoriale di 
Gallarini: "è morto un ré". I re con l'accento, 
aargh! (Per me gridi un po' troppo, non ti 
sembra?) Dave, cosa dice la Teotochl? (Nulla 
di eccezionale, ha solo appioppato allo zio 
"Galla" un bel mitico tre sul registro. NdD) Ci 
sono un po' di Previews. ma per i giochi siamo 
sempre li, come al solito: budget e ciofeche. 
Paolo, per ricordare Zzap!, ci fa nlentepopodi- 
meno che la sua storia, mentre nell'ultima po- 
sta curala da Ricki troviamo le disquisizioni 
sulla polemica di chiodo e zolla, una mia lette- 
ra nostalgica (idonea per quel maledetto nu- 
mero!), critiche ed un ultimo articolo scritto 
dalla redazioni Grafie ragazzi, grazie di cuo- 
re... Tornando a quésta missiva, spero che tu, 
ò Dave, la pubblichi, perché mi sono fatto un 
mazzo incredibile -(tutta a mano, aarghh!), dal- 
le 10:54 alle 14:17 (con pausa pfanz ' 
mezz'etra!). Beh, non so' proprio cos'altro scri- 
vere, quindi forse e meglio smettere perché ho 
i crampi alle dita... Ciao) amici e continuate 
cosi, con TGM, CM, BB e il. mitico 
Zzap!, che per noi rimane sempr un | 



"■s 



poeta... Che poi, tra l'altro, sarei IpUI 
3- inizia il '9a ultimo anno di Zzapf j 
Ehm,- contegno! Si inizia bene, 
una medaglia' cforo ad Hudson Hawk, un 959* 
a F^al Blow, A Barile Command e Teenage 
Mulini Hero Turtles (aarghh!) (Sottoscrivo, 
aaarghh! NdD). insomma, i bei tempi giochi 
non mancano. La chicca del mese (oh, casella, 
c'è sempre!) è rappresentata dal rifacimento 
della posta da parte di Ricki, che aveva acci- 
dentalmente staccato la spina del Mac senza 
avere salvato il testo! Ah, ah, che sfiga! l'orna 
il mitico Rubini, il ragazzo con 11 cognome più 
martoriato della storia di Zzap!: Rubinini, Ru- 
buni. Rebini etc... Abbiamo poi Ianza e la tei- 
za parte di BovaByte TI, le solite interpretazioni - 
e, tragendia, scompare la posta syntetica... 
N64: frmèse del mio compleanno mi riserva 
Alien Storm, che scatenerà non poco putiferio, 
Super Space Invadere (un gioco Domark enei 
■' becca- 90%! Wow!) Ed 11 primo, mitico angola 

di BovaByte (Dave, fate tornare l'ipse dixit, era 
V^-favolosoi) (ci stavamo pensando... NdP). Nel 
\top secret troviamo il mega listone del trucchi 
dal numero 27 al numero, 58. Per II restò pe- 
. nuda di giochi ed abbondanza di compilation. 
La posta è^trana: troviamo BovaByte II parte 
FV (orma/ sono più di Nightmare, quasi...), poi 
Martina, che tonto per cambiare è inkazzata, 
in più le impressioni di Sim su Zzap! di dicem- 



-là tua... NdPi. Nello posta troviamo Mike che 
consola l'altro Mike (Moggio!), uno sbelluche- 
ronte Caiazzo (non è uno parolaccia:), il solito 
reportage sui redottori e Martino, non più In- 
cazzata ma completamente iuori di melone! 

-.Nella svntesi impazzano 1 cloni di BovaByte! 
N70: si sente.rfie siamo vicini alla fine (quésto 
lo avevi già detto... NdD). Bonanza viene re- 
censito con due pagelle (ole), méntre la iKila 
mostra di sé Robocod! Comuncjue, arnesi e 
mesi di distanza non ho ancori capito quel 

/ "Occhiò! i^Àp! vi guarda!" a pagi 35. (ora te lo 
possiamo svelare: si trottava di uno spazio 
pubblicitario, il cui inserzionista si è ritirato"-.?, 
poco prima che la rivista andasse in stampa. E 
cosi C-lanca ha fatto do che ha pdtuto... Ndl). , 
i io. sempre di più di OAV e Nintendo! Il ve*-. ' 
tesimo posto della classifico è occupato i 
Strtpping Eloisa Poker* (altro nome idiota... 
chi' foro inkozzore la sorello di Shin! Aarghh 
lo posto è dominata da uno speciale critichi 
quindi ji. ni mi soffermerò più di tanto. Ci vie 

— - I .... . 1.- i M ..&. .. .1..II. ...#.(*• IV. 



Giorgio Guerra ( 



Ilo stremo delle forze) 
,' (a chi lo dici, NdD). 



Cara Giorgio, non posso fui altro che ringraziarti 
per ìutto l'impegìio tlimoitrato! La prossima volta 
però granirei che fi/ scrivasi su computer e che, in- 
vece ili catene ili fogli protocollo, mi irniassi un 
bei disclìfÙv^i AmigaDos o in formato IBM PC 
720K. Ti dirò inoltre una cosa: alla prie dell'orale 
della natura sono uscito sorridente, e yiroi sapere 
il perche? Smplicemenle perché pensavo a tutte le 
stecine che avrei potuto fare ai tipi come te... Subi- 
yfeifjNon ti aspettano' certo anni spensierati 
(('Ablettivo maturità non è per niente una cosa 
bella...)! Sfammi bene.. 



MICRO POSTA 
SINTETICA 



J 






.All' 



invece della _ 
si del triciclo (foto pag. 
78) per^jióiaire-'IrT' redazione. In quella fofo, 
scuso se te lo dico, hai la faccia di un bambino^ 
di tre anni! (Questa era. proprio la mia triten- * 
zionc! Casa crèdi? Guarda che io sono grande: / 
ho già undfcfcanni!! NdD) (tìaweari non si di-/ 
rebbe. NdP)" ""-ì' I « / I i 

N71: JH va a militare (subire! Subire! NdD), . 
N65. La chicca è ancora l'editoriale, che dove- / poveraccio (fra un anno tocca fine...). La Si-.' - " 
va avere un messaggio subliminale (leggendo ; mulniondo realizza Boxine, ClWmp, carino, 
la primo porolo di ogni riga), mentre un errore poi abbiamo Budokon e CoòJ Croc Tvvins 
di impaginazione ha- e òm'promessu il tttto! (92%) ed imo speqal sui Joystick. BovaRyte è 
Che sfigo Zio Steve! Tra i giuclii c'è il mitico scompisciante (Dove, complimenti per il tuo 
Catalypse con pagella cannata, ole, ma per II "ti do Sr, fantasctico (modesrlaa parte, sono 
restaregna lo schifo generale, la posta contie- un vero genio... NdD). Sul fronte posta c'è un 
ne la seconda notte itegli oscar elettronici bv momentaneo cambio della guardia e le redrnr"' 
Lue» detto inox (?) E poool... M'indire ZzapT,** "erigono prese dà Paolone: ancoro critiche, 
tagliato, riassunto (k motorizzato do Ricki, oc- una domanda di lavoro di Avolerto e le solite 
ddenti o lui! Do scgnolare le divertenti, 48 bai- demenzialità, stavolta by Samuel AiroldJ! (P.S. 
ture vilmente scopiazzate da Aristotele, tmper- Grazie per la presunta solidarietà, Samuel!) 
versano i cloni di BovaByte ibovabit etc.) N72: ancoro chicco editoriale (ne sentivate la 



"Mi 



perché questo 



„ , ~ ..;./''.."' 

è stata un'ol- 



perverslno pure, tanto gli originali siamo 
sempre e solamente IO e DAVE. andie se c'è 
da menzionare l'entusiasta apporto demenzia- 
le ad opera di Jack negli ultimi angoli di Bo- 

W>6: ecco comparire lo ristampo, stavolta giu- 
sta, dell'editoriale subliminale. Inizia il grande 
concorso di Zzap!, mentre vigne ristampata 
anche 1 la recensióne di Catalypse con; il giusto 
voto (93'M. Arrivo Kctce! (Altro nome idio- 
ta...!, versione italiana di Einylyn lluges I.S. 
Inizia la penuria di giochi supplito nei modi 
più dispariti, come Particolo di Euro'Dyfrley 
prcsentein 'questo numero, Nella posta tfovlB- 



-^nancanza, eh?), stavolta la fatidica'pagina 7 è 
stata scritta da Paolo, in quanto ^editoriale di 
S.G. è sparito (ma guardi che strano, non 
l'avrei mai detto, trottandosi di un editoriale 
di zio Steve!). Vabl>è, ma qui c'è un malocchio 
sugli editoriali! Che sfiga.'!! Paolo diventa cape) 
redattore e subito vuole rivoluzionare o destro 
ed a manca (non è servito a molto, purtroppo. 
E quel che è peggiOi è che sei stato l'unico ad 
accorgersene, e ad. apprezzarlo. Grazie NdP)., 
Tra i giochi il mitico Elvira 11 (99%). Per quan- 
to riguarda gli altri, lo solito minestra senza sa- 
pore (che metafora idiota, eli?) (Non c'è che 

.dire, NdD). Nella posta, Ricki si dimenticaci: 



issai esigua alla nostra casella posta- 
le... Magico lo che vi prende? Non ditemi che > . . 
noti avete più nulla da dire?! Iniziamo comun- 
que a ringraziare quei quattro deficienti 
tkJl'ocà masochista, che hanno avuto la bella . 
pensata di mandare una lettera elensa di insti I- 
ti a me medesimo stesso tale. Beh ragazzi,; 
l'unico commento che mi viene spontaneo! e 
chel'oca ve la dovete infilare in quel posto, ed 
anche Silvia (che è stata menzionata a pagina 
quattro della vostra missival è d'accordo con 
me... Myth ci ha mandato una lettera molto 
cupa, chejper argomento tratta della line di 
Zzap! Alla (Ine un dubbio tormenta la sua 
mente: "che abbiano inserito Zzap! su TGM 
per Increnìenfare il numero delle vendite?". 
Non dirci, visto che sono già altissime di per 
sé, lo abbiamo fatto perche un jhi' tulti In re- 
dazione, ine e Paolo soprattutto, eravamo le- 
gati a questa rivista, e se c'era una possibilità 
di continuare a tenerlo in vita, anche se in ver- 
sione-zljiotta, non potevamo ighòrada-i; 




... _^ - 

0^ 




GAME OVER 



Qujesto mese, come ho già detto, le lettere non 
sono state poi cosi tante, io ho fattoli possibi- •:' ., 
le per rèndere questa rubrica piacevole ai letto- 
ri (soprattutto typandomi tutti gli annali di 
Giorgio Guerra), nessuno mi toglie la speranza- 
di riscontrare un'affluenza maggiore U prossi- 
mo numero... VI saluto... 

■ 
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